TRE NETROGAMENS 


EDITORIALE 


Siamo 
tanti, 
siamo 
simpati- 
ci, il 
problema 
è che non 
sappiamo 
dell’esistenza gli 
uni degli altri! 
Ecco, questo è 
quello che mi sento 
di dire dopo aver 
macinato Km per di- 
stribuire The Re- 
trogamers Fogliet- 
to. E non parlo in 
generale di “appas- 
sionati di videoga- 
me”, intendo pro- 
prio gente che si 
sbatte per riempire 
la città di diver- 
timento pixelloso. 
Allora ecco che la 
piccola missione 
della nostra poco 
seria fanzine, può 
diventare vitale: 
fungere da ponte 
tra singoli, asso- 
ciazioni, colletti- 
vi, per passare la 
verità che il “re- 
trogaming” non è 
solo una cosa da 
collezionisti sfon- 
dati di grana, ma 
anche un motore di 
aggregazione formi- 
dabile. Questo ho 
scoperto e questo 
mi sento di dire. 
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Per quanto riguarda 
TRF le cose stanno 
andando bene: sem- 
pre più lettori e 
sempre più luoghi 
dove trovarlo! Per- 
ché la missione è 
difficile, ma se 
siamo uniti, ce la 
faremo! Sennò, al 
massimo, ci saremo 
divertiti abbestia! 
PUSH START allora! 


LA C.I.A. SPIAVA 


LE SALE GIOCHI!? 
Ogni settore ha le 
sue leggende e i 
videogiochi non 
fanno differenza! 
Nel 
1998 
sul 
sito 
spe- 
cia- 
lizza- 
to 
Coinop.org apparve 
un articolo dove si 
raccontava di un 
presunto progetto 
della C.I.A. per il 
controllo mentale 
tramite un gioco 
chiamato POLYBIUS, 
creato da Ed Rot- 
berg (autore già 
conosciuto nella 
“scena”), per la 
sconosciuta azienda 
Sinneslòschen. Que- 
sto presunto espe- 
rimento fu provato 


sul pubblico in al- 
cune sale giochi di 
Portland in Oregon. 
La leggenda, per 
essere ancora più 
inquietante, vuole 
che regolarmente 
persone in abito 
scuro girassero in- 
torno alle macchine 
targate POLYBIUS, 
modificandone i pa- 
rametri tramite 
menu, causando ai 
giocatori nausea, 
allucinazioni, mo- 
menti di follia, 
amnesia ed epiles- 
sia. Addirittura si 
vocifera che fosse- 
ro presenti messag- 
gi subliminali che 
invitavano il gio- 
catore a suicidar- 
si. Dopo anni di 
silenzio nel 2006, 
sempre su Coi- 
nop.org, apparve un 
certo Steven Roach 
sostenendo di aver 
lavorato al gioco, 
che la casa produt- 
trice era sudameri- 
cana e che “gli uo- 
mini in nero” non 
erano altro che i 
suoi dirigenti ar- 
rivati sul posto 
alla prima denuncia 
di malessere da 
parte di un gioca- 
tore. Gli appassio- 
nati retrogamer si 
innamorarono così 
tanto della storia 
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GRATUITE 
REMINISCENZE 
VIDEULICHE A CARICO 
DEL LETTORE 


da ricostruire, 
sotto la sua super- 
visione, il gioco, 
rilasciandone poi 
la ROM online. Ma 
era ovvio che quel- 
lo non poteva esse- 
re POLYBIUS! Dopo 
un altro periodo di 
silenzio, il 20 
aprile 2012, la 
leggenda torna in 
vita e ritorna in 
Italia: una catena 
di sale giochi, in 
Puglia, afferma di 
aver trovato la 
scheda di POLYBIUS 
nel suo magazzino, 
postando la foto di 
una schermata con 
codice, confermando 
che si tratterebbe 
di quello da inse- 
rire per entrare 
nel pannello di 
“controllo menta- 
le”! Cavolata o 
realtà, comunque 
sia, è ormai parte 
della Storia! 

TANTI BRIVIDI! 


LO SAPEVATE CHE... 


I Lemmings, 
quei gra- 
ziosi per- 
sonaggi 
dell’omoni- 
mo video- 
gioco che, 
se non seguiti ed 
aiutati dai vostri 
comandi, morivano 
in burroni e peri- 


(DI 


coli vari, esistono 
veramente! Ma non è 
questa la curiosi- 
tà! La curiosità è 
che questi roditori 
artici per anni (e 
da qui il videogio- 
co firmato Psygno- 
sis) furono addita- 
ti come animali 
che, in caso di 
scarsità di risor- 
se, propendevano 
per il suicidio di 
massa. Questo rac- 
contava un documen- 
tario del 1959. 
BALLE! Secondo un 
contro-documentario 
targato CBC del 
1982 i poveri “lem- 
mi” furono forzati 
al suicidio e poi 
ripresi per soste- 
nere questa inesi- 
stente teoria!!! :( 


IBLOODY 


WOLF: CALVO 


E’ BELLO! 

Negli anni '80 e 

'90 il mito di Ram- 

bo era assoluto! E' 
inutile 


rimasero 
scottati dal genere 
e i titoli da giun- 
gla-spara-salva fu- 
rono prodotti a de- 
cine. Oggi vi vo- 
gliamo consigliare 
proprio uno di que- 
sti, titolo BLOODY 
WOLF (Data East, 
1988) per la conso- 
le PC Engine/Tur- 
boGrafx-16, uno 
"sparatutto a scor- 
rimento" che, ha 
una delle caratte- 
ristiche più uniche 
che rare della sto- 
ria dei videogame: 
uno dei due prota- 
gonisti è calvo!!! 


Voi riderete, ma è 
realmente uno dei 
pochi giochi, di 
oggi o di ieri, 
dove il "machismo" 
non fa rima per 
forza con la chioma 
fluente! E chi ha 
pochi/zero capelli 
sa quanto fastidio- 
so può essere que- 
sto stigma-media- 
tico-culturale. 
Poi, ovviamente, 
BLOODY WOLF è un 
prodotto pregiatis- 
simo, oltretutto 
"portato" dalla 
versione da sala 
giochi in maniera 
squisita: un livel- 
lo in più, una sto- 
ria di sfondo più 
elaborata, e molti 
più dialoghi. 
L'unico neo è la 
perdita del 2- 
player mode, ma se 
si conta il grande 
lavoro a livello 
sonoro, preservando 
anche la canzone 
"white sister" dei 
Toto, non possiamo 
lamentarci! Oggi 
potete giocarci 
emulato tramite 
Mednafen sia su 
Windows che su MAC 
che su GNU/Linux. 
CALVO PRIDE!!! 


PASSIONE “REPRO”! 


Il collezionista di 
retrogame, di soli- 
to, è così purista 
da ricercare solo 
pezzi originali, 
magari 

spen- 

dendo 

centi- 

naia 

di 

euro per perle ra- 
rissime. Oggi però 
non parliamo ai 


"puristi", ma a 
quelli che vogliono 
adottare "soluzioni 
punk alla vita da 
retrogamer". Tra i 
metodi "grezzi" per 
vivere la propria 
passione c'è quella 
di acquistare RE- 
PRO, cioè riprodu- 
zioni fisiche dei 
giochi di un tempo, 
perfettamente fun- 
zionanti! Di solito 
si trovano a prezzi 
irrisori su Aliex- 
press, sia in ver- 
sione PAL che NTSC 
(da comunicare in 
fase di acquisto). 
Lati positivi? Il 
prezzo (solo la 
cartuccia, meno di 
5 euro spedita!) e 
la possibilità di 
avere fisicamente 
tra le mani giochi 
o rarissimi/intro- 
vabili o che non 
hanno mai visto la 
distribuzione in 
occidente. Lati ne- 
gativi? La qualità 
del materiale e la 
difficoltà nel to- 
gliere/mettere la 
cartuccia dallo 
slot della console, 
oltre che i tempi 
di spedizione che 
alle volte superano 
abbondantemente il 
mese. Ovviamente 
siamo consapevoli 
che una REPRO (sep- 
pur ben segnalata e 
non spacciata come 
un pezzo originale) 
non sia proprio il 
massimo della lega- 
lità, ma per esem- 
pio noi le abbiamo 
trovate utilissime 
per le serate re- 
trogaming in luoghi 
pubblici: in caso 
di furto, il ladro 


si troverebbe in 


QI0CO 


mano pochi euro di 
merce. Ma anche 
solo se volete la- 
sciare dei giochi 
in una seconda 
casa, senza dovervi 
portare dietro tut- 
to. Insomma, noi 


amiamo le REPRO! 
SERATE RETROGAMINI 


- Presso NEON PUB 
di via Valvassori 
Peroni 61, segnala- 
to coin-op multiga- 
me. Partita 50 cen- 
tesimi. 
- Presso 
404 e- 
Sport 
Lounge 
Bar di 
Via Tor- 
ricelli 3, una vol- 
ta al mese, c’è la 
Pixel Night. Per 
info:Retroacade- 
my.it. 

- Presso Associa- 
zione PCOfficina 
postazione retroga- 
ming settimanale. 
L'associazione è in 
fase di trasloco in 
sede da definire. 
Per info: pcoffici- 
na@gmail.com 

- Presso Checkpoint 
Charlie di via Me- 
cenate 25, ogni 
mese, si tiene il 
Retrogames Café. 
Ingresso libero con 
obbligo tessera 
ARCI e consumazioni 
prezzo listino se- 
rale. Per info: fa- 
cebook.com/arci- 
checkpoint/ 

- Presso CLUB 27 di 
via Demonte 8, ogni 
venerdì postazione 
retrogaming. Entra- 
ta con obbligo tes- 
sera ARCI. Per 
info: convivioludi- 
co@gmail.com. 


PER INFORMAZIONI E CONTATTI. 
THERETROGAMERSFOGLIETTO.LORDPRESS.CONM 
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